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6
(b)
二人木こりゲームのAGSダイアグラム
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10.フ.研究テーマ
ゲームの動的な側面を考慮した木こりのジレンマゲームの一人~三人の計算機実験の結果を通
して、以下のようなことが分かった。
1.社会的ジレンマ状況でも、(外部から与えられる規範、罰則などでなはく)完全に「系の内音側
の相互作用だけから協調状態が構成され、維持される場合がある。それはゲームの力学的法則に
非常に依存し、人数の大小とは完全に別のレベルの効果である。(力学系ゲームとして記述して
も、社会的ジレンマには変わりないので、人数の効果は当然存在する)
2.直接相手に影響と与えるというより、ゲーム環境自体を操作することによって相手に影響を与え
る戦略の発生とその進化が、複数人力学系ゲームにおいて見られる。特に、協調性が社会から失
われている場合に顕著に見られる。
3.意思決定の際に他者の状態をどのように参照できるか、という進化のレベルによって、全く異な
るゲームのダイナミクス、及び社会現象が見られる。
4.プレーヤーの行動とゲームのダイナミクスとの相互作用により、プレーヤーの戦略と系の社会構
造が段階的に発展をする様子が見られる。
5.静的ゲームとして表現すると論理的に同じになるゲームが、動的プロセスを考慮することによっ
て全く異なる現象を生み出す場合がある。
☆秋山英三☆
/0.72.3 まとめ一力学系ゲームに関するこれまでの研究成果
ゲーム理論ではプレーヤーの効用関数は固定された枠組みとして通常与えられ(利得行列)、それゆ
え数学的解析が成功したとも言えよう。しかし、我々が住む現実世界でのゲーム環境は、プレーヤ
ーの行動や状態によって変動してしまうことがあり、そのダイナミクスのもつ意味は通常無視でき
ない。確かに、ゲームの固定性を外すと純数学的な解析は通常困難になる。しかし、非線形物理学
の分野と同様、近年では、計算機シミュレーションによってこのような系の振る舞いを解析するこ
とが可能になった。既存の研究でも、戦略の進化のレベルで時間的変動を考慮したものは存在した
が、ゲーム自身のダイナミクスを考慮したモデルを提唱して、実際の例を調べた研究はこれまで存
在しなかった。力学系ゲームにおける上記の結果は、ゲームのダイナミクスをモデルのレベルで導
入することの重要性を示し、さらに、プレーヤーの集団と環境との相互作用の中からどのようにゲ
ーム的状況が生まれ、どのように変遷して行くかといった、これまで取り扱うことができなかった
問題を、力学系ゲームモデルによって取り扱うことができる可能性を示してぃる。
力学系ゲームモデルの提示と一人木こりジレンマゲームへの応用、力学系ゲームの視点からの
社会的ジレンマの解析、他者状態の参照方法の進化と社会的ルールの変遷の関係につぃての研究が
現在進行中であり、今後は、現存する無数のゲームモデルについて、現実では存在しながら、原理
的にノイマン型のゲームでは議論し得ない類の現象について、検証を行っていく。
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